Master Semipresencial

Diseno de Producto
Digital (UX/UI)

tecn

universidad



tecn

universidad

Master Semipresencial

Diseno de Producto
Digital (UX/UI)

Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)
Duracion: 12 meses

Titulacion: TECH Universidad
Acceso web: www.techtitute.com/diseno/master-semipresencial/master-semipresencial-diseno-producto-digital-ux-ui


http://www.techtitute.com/diseno/master-semipresencial/master-semipresencial-diseno-producto-digital-ux-ui

Indice

01

Presentacion

02

¢Por qué cursar este

Master Semipresencial?

03

Objetivos

04

Competencias

pdg. 4

pdg. 8 pdg. 12 pdg. 18
Estructura y contenido Practicas ¢Donde puedo hacer
las Practicas?
pag. 22 pag. 34 pdg. 40
Metodologia Titulacion
pag. 44 pag. 52




01
Presentacion

El campo del Disefio de Producto Digital esta viviendo una fase de rapida transformacion,
impulsada por avances tecnoldgicos y cambios en las expectativas de los usuarios. Un
ejemplo de ello lo constituye la tecnologia Blockchain o la Computacién Cuantica. Ante
este escenario, los disefiadores deben incorporar a sus procedimientos las técnicas
mas innovadoras en Experiencia de Usuario para cumplir con las demandas de los
consumidores. Para ayudarlos con esta labor, TECH presenta una revolucionaria titulacion
universitaria focalizada en las estrategias mas vanguardistas para integrar con eficacia
la voz de los usuarios en cada etapa del proceso de disefio, desde la conceptualizacion
hasta la implementacion.
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Gracias a este Master Semipresencial,
crearas Experiencias de Usuario efectivas
y centradas en los clientes para satisfacer
Sus expectativas con creces”
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La pandemia provocada por la COVID-19 ha acelerado la digitalizacion en todas las facetas
de la vida, impulsando cambios profundos en la manera en la que los consumidores
interactuan con los productos en linea. A este respecto, el Foro Econdmico Mundial prevé
que la economia digital aportara hasta 20 billones de ddlares durante los préximos afos,
motivados por tecnologias disruptivas como la Inteligencia Artificial o la Realidad Virtual.
Esta situacion otorga a los disefiadores oportunidades laborales sin precedentes, por lo
gue es necesario que aprovechen estas herramientas emergentes para crear productos
innovadores y atractivos.

En este marco, TECH lanza un pionero a la par que completisimo Master Semipresencial
en Disefio de Producto Digital. Disefiado por especialistas en esta materia, el itinerario
académico profundizara en aspectos como el Internet de las Cosas, la Realidad Extendida
o el Blockchain. Asimismo, el temario brindara a los egresados las claves para manejar
con eficacia Metodologias Agiles (entre las que se incluyen el Método Kanban) para el
Desarrollo de Aplicaciones Web. Gracias a esto, los disefiadores adquiriran competencias
avanzadas para crear las Interfaces de Usuario mas funcionales e intuitivas.

Por otro lado, tras superar la fase tedrica, los alumnos realizaran una estancia practica
en una institucion de prestigio. Asf pues, los egresados podran aplicar todo lo aprendido
a la practica, en un entorno de trabajo real dotado con herramientas tecnolégicas de
primera categoria. Alli contaran con el respaldo de un equipo de trabajo compuesto
por experimentados profesionales en el campo del Disefio de Producto Digital. Sin
duda, una experiencia idonea para que los disefiadores se sumerjan en la realidad de
una profesion que brinda numerosas oportunidades a nivel laboral y adquieran las
habilidades requeridas para superar los obstaculos que se le presenten durante sus
quehaceres diarios.

Este Master Semipresencial en Disefio de Producto Digital (UX/UI) contiene
el programa mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

+ Desarrollo de mas de 100 casos practicos presentados por profesionales
en Disefio de Producto Digital

+ Sus contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los
que estan concebidos, recogen una informacién imprescindible sobre aquellas
disciplinas indispensables para el gjercicio profesional

+ Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion
para mejorar el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

+ Todo esto se complementara con lecciones tedricas, preguntas al experto,
foros de discusion de temas controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

+ Ademas, podras realizar una estancia de practicas en una de las mejores empresas

Emplearas la Computacion Cuantica
para optimizar algoritmos empleados
en el Diseno de Productos Digitales,
logrando una mejora de la eficiencia
en los flujos de trabajo”




Realizaras una estancia practica en
una entidad de prestigio, donde estaras
rodeado de auténticos especialistas en
el area del Diseno de Producto Digital”

En esta propuesta de Master, de caracter profesionalizante y modalidad semipresencial,

el programa esta dirigido a la actualizacion de profesionales del disefio que desean
incorporar a su praxis las Ultimas tendencias en Disefio de Producto Digital. Los
contenidos estan basados en la Ultima evidencia cientifica, y orientados de manera
didactica para integrar el saber tedrico en, y los elementos tedrico-practicos facilitaran
la actualizacion del conocimiento.

Gracias a su contenido multimedia elaborado con la ultima tecnologia educativa,
permitiran al profesional del disefio un aprendizaje situado y contextual, es decir,

un entorno simulado que proporcionara un aprendizaje inmersivo programado para
entrenarse ante situaciones reales. El disefio de este programa esta basado en el
Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual debera tratar de resolver las
distintas situaciones de practica profesional que se le planteen a lo largo del mismo.
Para ello, contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado
por reconocidos expertos.
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Desarrollaras competencias avanzadas para
abordar una amplia gama de problemas
complejos de Disefio y ofreceras soluciones
altamente innovadoras.

El presente Master Semipresencial

te permitira ejercitarte en entornos
simulados, garantizandote un aprendizaje
inmersivo programado para entrenarte
ante situaciones reales.
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¢ Por que cursar este
Master Semipresencial?

Con la digitalizacion creciente en todas las industrias, la demanda de Productos Digitales

estd en constante aumento. De esta forma, numerosas empresas buscan incorporar en sus
organigramas a disefiadores especializados en esta materia con el objetivo de desarrollar

y mejorar sus ofertas. En este contexto, para adquirir una ventaja competitiva, los profesionales
necesitan mantenerse a la vanguardia de las estrategias mas innovadoras para mejorar la
Experiencia de los Usuarios. Por ello, TECH ha creado esta pionera titulacion, donde se combina
la actualizacion mas reciente en ambitos como el Disefio Web, Metodologfas Agiles o Tecnologia
Digital con una estancia practica en una reconocida entidad. De este modo, los disefiadores
estaran equipados con las competencias necesarias para dar el salto a las

instituciones tecnoldgicas mas punteras.
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TECH te ofrece una oportunidad unica de
aprendizaje, donde realizaras una estancia
practica en una compania de prestigio para
dominar las herramientas mas innovadoras
en el Disefio de Producto Digital”
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1. Actualizarse a partir de la tltima tecnologia disponible

Con la llegada de la Industria 4.0, el campo del Disefio de Producto Digital se ha visto
enriguecido con nuevas tecnologias que estan transformando el modo en el que
los disefiadores conciben, desarrollan y optimizan sus productos. Una muestra de
ello lo constituye el Internet de las Cosas, que permite crear nuevas funcionalidades
y Experiencias de Usuario. Ante esto, TECH presenta una titulacion universitaria
gue dotara al alumnado de las herramientas tecnoldgicas mas vanguardistas para
desempefiar sus labores con la maxima eficacia.

2. Profundizar a partir de la experiencia de los mejores especialistas

Durante todo el plan de estudios, el alumnado contara con el respaldo de un claustro
docente de primera categoria. Integrado por especialistas de renombre en el Disefio de
Producto Digital, estos profesionales estaran disponibles en todo momento para resolver
las dudas de los alumnos y les proporcionara un asesoramiento personalizado adaptado
a sus circunstancias. En este sentido, en la fase de Capacitacion Practica, los egresados
estaran guiados por un tutor especializado, que les ayudara a integrarse de forma
holistica en los proyectos de trabajo.

3. Adentrarse en entornos profesionales de primera

TECH escoge con minuciosidad todos los centros disponibles para sus Capacitaciones
Practicas. Gracias a ello, los disefiadores tendran garantizado el acceso a un entorno
de prestigio en el area del Disefio de Producto Digital. Esto les permitira aprecia el
dia a dia de un drea de trabajo exigente, rigurosa y exhaustiva, aplicando siempre las
metodologias mas vanguardistas para garantizar la satisfaccion de los usuarios.
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4. Combinar la mejor teoria con la practica mas avanzada

La presente titulacion universitaria facilita que el alumnado asimile los contenidos
tedricos mas actualizados en el ambito del Disefio de Producto Digital, a través de
una titulacion 100% online y libre de cronogramas restrictivos. Cabe destacar que
los egresados podran desarrollar los conocimientos adquiridos de manera practica
durante una estancia presencial en una empresa de referencia durante 3 semanas.

5. Expandir las fronteras del conocimiento

TECH brinda a los alumnos la oportunidad de llevar a cabo su estancia practica
no solo en entidades de envergadura nacional, sino también internacional. Asi,
los disefiadores podran expandir sus fronteras y ponerse al dia con los mejores
profesionales en el campo del Disefio de Producto Digital.

Tendras una inmersion practica total
en el centro que tu mismo elijas”
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Objetivos

Gracias a este Master Semipresencial, los disefiadores desarrollaran estrategias
de Productos Digitales alineadas con las necesidades de los consumidores y los
objetivos comerciales. Asi pues, los especialistas crearan Experiencias de Usuario
intuitivas, atractivas y funcionales. En este sentido, los profesionales incorporaran
a sus procedimientos habituales Metodologias Agiles (como el Scrum) para
adaptarse a los cambios y la incorporacion de feedback de manera mas rapida.




Objetivos | 13 tec’,

Obtendras habilidades técnicas avanzadas
para crear prototipos de alta fidelidad empleando
las herramientas mas innovadoras”
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Objetivo general

+ Con este Master Semipresencial en Disefio de Producto Digital (UX/Ul), los
especialistas dispondran de un elevado conocimiento sobre el manejo de
herramientas avanzadas tanto para el prototipado como Disefio de Interfaces de
Usuarios. De este modo, los disefiadores dominaran tecnologias de vanguardia
(entre las que destacan el Blockchain o el Internet de las Cosas) para optimizar
significativamente sus proyectos. Ademas, los expertos se mantendran al dia de
las Ultimas tendencias en técnicas de investigacion de consumidores, analisis de
datos y pruebas de usabilidad. Asi, crearan productos centrados en los usuarios,
contribuyendo a que los clientes disfruten de una experiencia positiva

Cumpliras tus objetivos profesionales mas
ambiciosos gracias al enfoque distintivo
de este programa, que te aportara las
competencias que necesitas para superar
los retos en el Diseno de Producto Digital”




Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos del disefio
+ Conectar y correlacionar las distintas areas del disefio, campos de aplicacion
y ramas profesionales

+ Integrar el lenguaje y la semantica en los procesos de ideacion de un proyecto,
relacionandolos con sus objetivos y valores de uso

Médulo 2. Fundamentos de la creatividad
+ Saber sintetizar los intereses propios, mediante la observacion y el pensamiento
critico, plasmandolos en creaciones artisticas

+ Aprender a planificar, desarrollar y presentar convenientemente producciones
artisticas, empleando estrategias de elaboracion eficaces y con aportaciones
creativas propias

+ Perder el miedo al bloqueo artistico y utilizar técnicas para combatirlo
+ Indagar en uno mismo, en el propio espacio emocional y en lo que esta alrededor,

de tal forma que se realice un analisis de estos elementos para usarlos a favor
de la propia creatividad

Médulo 3. Tecnologia digital
+ Dominar el vocabulario, metodologias y contenido tedrico-practico sobre
la imagen digital

+ Dominar el vocabulario, metodologias y contenido tedrico-practico sobre
la imagen vectorial

+ Comprender el software de retoque y manipulacion de la imagen y desarrollar
las competencias que requiere su utilizacion

+ Comprender el software de dibujo vectorial y desarrollar las competencias
que requiere su utilizacion
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Médulo 4. Internet de las cosas (loT)
+ Conocer en detalle el funcionamiento del loT e Industria 4.0 y sus combinaciones
con otras tecnologias, su situacion actual, sus principales dispositivos y usos
y cémo la hiperconectividad da pie a nuevos modelos de negocio donde todos
los productos y sistemas estan conectado y en comunicacion permanente

+ Profundizar en el conocimiento de una plataforma loT y en los elementos que
lo componen, los retos y oportunidades para implementar plataformas loT en
las fabricas y empresas, las principales dreas de negocio relacionadas con las
plataformas 10T y la relacion entre plataformas 0T, robética y el resto de las
tecnologias emergentes

Médulo 5. Usabilidad en Sistemas de Informacion e Interfaces
+ |dentificar problemas relacionados con el disefio digital y recopilar y analizar
la informacion requerida para evaluar y solucionarlos

+ Conocer los condicionantes de los procesos de interaccion con la informacién,
la estructura de la informacion y la accesibilidad

+ Saber establecer estructuras organizativas de la informacion

+ Conocer errores de usabilidad para evitar cometerlos

Médulo 6. Creacion del portafolio
+ Crear narraciones audiovisuales aplicando correctamente criterios de usabilidad
e interactividad

+ |dentificar la figura del disefiador en el panorama laboral
+ Entender el protocolo ético que hay que seguir en el ejercicio profesional

+ Poder identificar fortalezas y debilidades en uno mismo
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Médulo 7. Metodologias Agiles
+ Determinar los elementos clave de un caso de negocio, la vision del producto
y las historias de usuarios

+ Planificar iteraciones basadas en la velocidad del equipo y la longitud de la iteracion
+ Recopilar y priorizar requisitos para un proyecto agil

+ Reconocer las pautas para descomponer, estimar y asignar historias de usuarios

+ Analizar las claves de la contratacion para proyectos agiles

+ Examinar las estrategias de liderazgo de equipos autogestionados de alto rendimiento

Médulo 8. Tecnologias emergentes
+ Conocer las distintas tecnologias y servicios moviles existentes actualmente
en el mercado

+ Aprender a disefiar experiencias de usuario adaptadas a las nuevas tecnologias
emergentes disponibles actualmente

+ Entender el funcionamiento del Internet de las cosas (I0T), sus fundamentos,
principales componentes, la computacion en la nube y las ciudades inteligentes

+ Adquirir los conocimientos basicos para entender los fundamentos de las cadenas
de bloques y las aplicaciones y servicios basados en blockchain
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Modulo 9. Disefio web
+ Conocer en profundidad las diferentes herramientas edicion y publicacion web

+ Conocer los principios basicos de la web dinamica a través de los lenguajes
orientados al entorno de la red

+ Conocer la importancia del comercio electronico y la estructura de la informacion
de este tipo de paginas para la realizacion de disefos coherentes y adaptados

+ Reflexionar sobre la importancia de Internet, valorar su incidencia en la mejora
de la calidad de vida y del medio ambiente y su capacidad para generar identidad,
innovacion y calidad en la produccion

Méddulo 10. Diseiio centrado en el usuario
+ Desarrollar capacidad de comunicarse, defender su trabajo y argumentar sus
decisiones de disefio apoyandose en datos recogidos en la investigacion sobre
los usuarios

+ Integrar transversalmente los contenidos de la asignatura con los proporcionados
en otras asignaturas
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Competencias

Tras concluir este Master Semipresencial en Disefio de Producto Digital (UX/UI), los
profesionales del Disefio seran capaces de crear articulos innovadores, funcionales
y centrados en los usuarios. En este sentido, los egresados incorporaran a su
praxis Metodologias Agiles sofisticadas (como el Scrum o Método Kanban) para
el Desarrollo de Aplicaciones Web Avanzadas. A su vez, los expertos, adquiriran
competencias para manejar con eficacia tecnologias emergentes entre las que
sobresalen la Realidad Extendida, el Internet de las Cosas o Blockchain. De este
modo, los especialistas optimizaran su practica diaria y experimentaran un notable
salto de calidad en su trayectoria como disefiadores.
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@ @ Dominaras tecnologias emergentes para

el Disefio de Productos Digitales, como la
Realidad Extendida o Internet de las Cosas”
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Competencias generales

+ Concehir, planificar y desarrollar proyectos de disefio de acuerdo con los requisitos
y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos

+ Conocer y aplicar los principios basicos del disefio centrado en el usuario
y sus principales técnicas y metodologias

+ Conocer y hacer uso de distintos materiales y soportes de disefio

+ Elegir las metodologias de proyecto adecuadas para cada caso

Inscribete ahora y avanza en tu campo
de trabajo con un programa integral,
que te permitira poner en practica
todo lo aprendido”
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Competencias especificas

+ Concehir, planificar y desarrollar proyectos de disefio de acuerdo con los requisitos
y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos

+ Conocer y aplicar los principios basicos del disefio centrado en el usuario
y sus principales técnicas y metodologias

+ Conocer las novedades existentes en el mundo de la realidad extendida, con
aplicaciones y servicios AR y VR, asi como con servicios basados en localizacion

+ Desarrollar, a partir de todos los datos a nuestro alcance, un gemelo digital
(digital twin) de las instalaciones/sistemas/activos integrados en una red loT

+ Aplicar métodos de analisis de oportunidades para el disefio
+ Desarrollar practicas dgiles para gestionar la calidad y el riesgo del proyecto

+ Utilizar herramientas y estrategias para involucrar activamente a las partes
interesadas durante la vida de un proyecto

+ Calcular los indicadores de rendimiento de costos y programacion del proyecto agil




05
Estructura y contenido

El presente Master Semipresencial esta disefiado por un equipo docente integrado
por auténticos profesionales del Disefio de Producto Digital. Gracias a esto, dichos
especialistas han elaborado materiales didacticos que destacan tanto por su
elevada calidad como a su adaptacion a las exigencias del mercado laboral actual.
Compuesto por 10 médulos especializados, el itinerario académico profundizara
en cuestiones como el Internet de las Cosas (IoT), el Disefio Web o la Experiencia
de Usuario. Asimismo, los materiales didacticos brindaran a los disefiadores las
Metodologias Agiles mas innovadoras para el desarrollo de Aplicaciones Web, entre
las que destacan los Métodos Crystal.
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Dominaras la tecnologia Blockhain para
mantener un alto nivel de seguridad en el
almacenamiento y transferencia de datos”
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Mddulo 1. Fundamentos del disefio

1.1, Historia del disefio

1.1.1.  LaRevolucion Industrial

1.1.2.  Las etapas del disefio

1.1.3.  Laarquitectura

1.1.4.  LaEscuela de Chicago
1.2, Estilos y movimientos del disefio

1.2.1.  Disefio decorativo

1.2.2.  Movimiento modernista

1.2.3.  ArtDeco

1.2.4. Disefio industrial

1.2.5.  LaBauhaus

1.2.6. Il Guerra Mundial

1.2.7.  Transvanguardias

1.2.8.  Disefio contemporaneo
1.3.  Disefadores y tendencias

1.3.1. Disefiadores de interior

1.3.2.  Disefiadores graficos

1.3.3. Disefiadores industriales o de producto

1.3.4. Disefiadores de moda
1.4.  Metodologia proyectual de disefio

1.4, Bruno Munari

1.4.2.  GuiBonsiepe

1.43. J.Christopher Jones

1.44. L. Bruce Archer

1.4.5.  Guillermo Gonzalez Ruiz

1.4.6. Jorge Frascara

1.47. Bernd Lobach

1.48. Joan Costa

1.49. Norberto Chaves




1.5.

1.6.

1.7.

El lenguaje en disefio

1.5.1.
1.5.2.
1.5.8.
1.5.4.
1.5.5.

Los objetos y el sujeto
Semidtica de los objetos

La disposicion objetual y su connotacion

La Globalizacion de los signos
Propuesta

El disefio y su dimension estético-formal

1.6.1.

1.6.2.

1.6.3.

1.6.4.

Elementos visuales
1.6.1.1. La forma
1.6.1.2. La medida
1.6.1.3. El color
1.6.1.4. La textura
Elementos de relacion
1.6.2.1. Direccion
1.6.2.2. Posicion
1.6.2.3. Espacio
1.6.2.4. Gravedad
Elementos practicos
1.6.3.1. Representacion
1.6.3.2. Significado
1.6.3.3. Funcion
Marco de referencia

Métodos analiticos del disefio

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.

El disefio pragmatico

Disefio analdgico

Disefio iconico

Disefio canonico

Principales autores y su metodologia

1.8.

1.9.

1.10.

2.1.

2.2.
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Disefio y semantica

1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
1.8.4.
1.8.5.
1.8.6.
1.8.7.
1.8.8.

La semantica

La significacion

Significado denotativo y significado connotativo
El léxico

Campo léxico y familia Iéxica

Las relaciones semanticas

El cambio semantico

Causas de los cambios semanticos

Disefio y pragmatica

1.9.1.
19.2.
1.9.3.
1.9.4.

Consecuencias practicas, abduccion y semiotica
Mediacion, cuerpo y emociones

Aprendizaje, vivencia y cierre

Identidad, relaciones sociales y objetos

Contexto actual del disefio

1.10.1.

Problemas actuales del disefio

1.10.2. Los temas actuales del disefio

1.10.3. Aportes sobre metodologia

Mddulo 2. Fundamentos de la creatividad

Crear es pensar

2.1.7.
212
2.1.3.
2.1.4.

El arte de pensar

Pensamiento creador y creatividad

Pensamiento y cerebro

Las lineas de investigacion de la creatividad: sistematizacion

Naturaleza del proceso creativo

2.2.1.
222
2.23.
2.2.4.

Naturaleza de la creatividad

La nocion de creatividad: creacion y creatividad

La creacion de ideas al servicio de una comunicacion persuasiva
Naturaleza del proceso creativo en publicidad

tecn
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2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

La invencion

2.3.1.  Evolucion y analisis histdrico del proceso de creacion

2.3.2.  Naturaleza del canon clasico de la invencion

2.3.3.  Lavision cldsica de la inspiracion en el origen de las ideas
2.3.4.  Invencion, inspiracion, persuasion

Retdrica y comunicacion persuasiva

2.4.1.  Retdricay publicidad

2.472.  Las partes retoricas de la comunicacion persuasiva

2.4.3.  Figuras retéricas

2.4.4.  Leyesy funciones retoricas del lenguaje publicitario
Comportamiento y personalidad creativa

2.5.1.  La creatividad como caracteristica personal, como producto y como proceso
2.5.2.  Comportamiento creativo y motivacion

2.53. Percepciony pensamiento creador

2.5.4. Elementos de la creatividad

Aptitudes y capacidades creativas

2.6.1.  Sistemas de pensamiento y modelos de inteligencia creativa
2.6.2.  Modelo tridimensional de estructura del intelecto segun Guilford
2.6.3. Interaccion entre factores y capacidades del intelecto

2.6.4.  Aptitudes para la creacion

2.6.5. Capacidades creativas

Las fases del proceso creativo

2.7.1.  La creatividad como proceso

2.7.2. lLas fases del proceso creativo

2.7.3. Las fases del proceso creativo en publicidad

La solucién de problemas

2.8.1. Lacreatividad y la solucion de problemas

2.8.2.  Bloqueos perceptivos y blogueos emocionales

2.8.3.  Metodologia de la invencion: programas y métodos creativos
Los métodos del pensamiento creador

2.9.1.  Lalluvia de ideas como modelo de creacion de ideas

2.9.2.  Pensamiento vertical y pensamiento lateral

2.9.3.  Metodologia de la invencion: programas y métodos creativos

2.10. Creatividad y comunicacion publicitaria

Médulo 3. Tecnologia digital

3.1.

3.2.

3.3.

2.10.1.
2.10.2.

2.10.3.
2.10.4.
2.10.5.

El proceso de creacion como producto especifico de la comunicacion publicitaria

Naturaleza del proceso creativo en publicidad: creatividad y proceso
de creacién publicitaria

Principios metodologicos y efectos de la creacion publicitaria
La creacion publicitaria: del problema a la solucion
Creatividad y comunicacion persuasiva

Introduccion a la imagen digital

3.1.1.
3.1.2.
3.1.3.

LasTIC
Descripcion de las tecnologias
Comandos

Imagen vectorial. Trabajar con objetos

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.
3.2.5.
3.2.6.
3.2.7.
3.2.8.
3.2.9.
3.2.10.
3.2.11.
3.2.12.

Herramientas de seleccion
Agrupamiento

Alinear y distribuir
Guias inteligentes
Simbolos

Transformar
Distorsion

Envolventes
Buscatrazos

Formas compuestas
Trazados compuestos
Cortar, dividir y separar

Imagen vectorial. Color

3.3.1.
3.3.2.
3.3.3.
3.3.4.
3.3.5.
3.3.6.
3.3.7.

Modos de color
Herramienta cuentagotas
Muestras

Degradados

Relleno de motivo

Panel apariencia
Atributos



3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Imagen vectorial. Edicion avanzada

3.4.1.  Malla de degradado

3.4.2. Panel de transparencia

3.4.3.  Modos de fusion

3.4.4.  Calco interactivo

3.45. Mascaras de recorte

3.4.6. Texto

Imagen mapa de bits. Las capas

3.5.1.  Creacion

3.5.2.  Enlace

3.5.3.  Transformacion

3.5.4.  Agrupamiento

3.5.5. Capas de ajuste

Imagen mapa de bits. Selecciones, mascaras y canales
3.6.1.  Herramienta seleccion marco

3.6.2.  Herramienta seleccion lazo

3.6.3.  Herramienta varita magica

3.6.4.  Menu selecciones. Gama de colores
3.6.5. Canales

3.6.6. Retoque de mascaras

3.6.7.  Mascaras de recorte

3.6.8. Mascaras vectoriales

Imagen mapa de bits. Modos de fusion y estilo de capas
3.7.1.  Estilos de capa

3.7.2.  Opacidad

3.7.3.  Opciones de estilos de capa

3.7.4.  Modos de fusién

3.7.5.  Ejemplos de modos de fusion

El proyecto editorial. Tipos y formas

3.8.1.  El proyecto editorial

3.8.2. Tipologias del proyecto editorial
3.8.3.  Creaciony configuracion del documento

3.9.

3.10.
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Elementos compositivos del proyecto editorial
3.9.1. P&aginas maestras
3.9.2.  Reticulacion
3.9.3. Integraciony composicion del texto
3.9.4. Integracion de imagenes
Magquetacidn, exportacion e impresion
3.10.1. Maquetacion
3.10.1.1. Seleccion y edicion fotogréfica
3.10.1.2. Comprobacidn preliminar
3.10.1.3. Empaquetar
3.10.2. Exportacion
3.10.2.1. Exportacion para el medio digital
3.10.2.2. Exportacion para el medio fisico
3.10.3. Impresion
3.10.3.1. La imprenta tradicional
3.10.3.1.1. Encuadernacion
3.10.3.2. La imprenta digital

Médulo 4. Internet de las cosas (IoT)

4.1.

4.2.

4.3.

44.

Sistemas ciberfisicos (CPS) en la vision Industria 4.0

41.1.  Internet of Things (loT)

41.2.  Componentes que intervienen en [oT

4.1.3. Casosy aplicaciones de loT

Internet de las cosas y sistemas ciberfisicos

4.2.1.  Capacidades de computacion y comunicacion a objetos fisicos
422  Sensores, datos y elementos en los sistemas ciberfisicos
Ecosistema de dispositivos

4.3.1.  Tipologias, ejemplos y usos

4.3.2.  Aplicaciones de los diferentes dispositivos

Plataformas loT y su arquitectura

4.47. Tipologias y plataformas en el mercado de loT

4.42.  Funcionamiento de una plataforma loT
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4.5, Digital Twins
4.51. Elgemelo digital o Digital Twin
4.52. Usosy aplicaciones del gemelo digital
4.6.  Indoor & outdoor geolocation (Real Time Geospatial)
4.6.1. Plataformas para la geolocalizacion indoor y outdoor
4.6.2. Implicaciones y retos de la geolocalizacion en un proyecto loT
4.7.  Sistemas de seguridad inteligentes
4.7.1.  Tipologias y plataformas de implementacion de sistemas de seguridad
4772. Componentesy arquitecturas en sistemas de seguridad inteligentes
4.8.  Seguridad en las plataformas loT e lloT
4.8.1.  Componentes de seguridad en un sistema loT
4.82. Estrategias de implementacion de la seguridad en loT
49.  Wearables at work
49.1. Tipos de wearables en entornos industriales
492  Lecciones aprendidas y retos al implementar wearables en trabajadores
4.10. Implementacion de una API para interactuar con una plataforma
4.10.1. Tipologias de API que intervienen en una plataforma loT
4.10.2. Mercado de API
4.10.3. Estrategias y sistemas para implementar integraciones con API

Moédulo 5. Usabilidad en Sistemas de Informacion e Interfaces

5.1.  Aproximacion a la usabilidad

51.1. Concepto de usabilidad

5.1.2. Lausabilidad en las ultimas décadas

5.1.3.  Elcontexto de uso

51.4. Eficienciay facilidad de uso. El dilema Engelbart
5.2.  Objetivos y principios de la usabilidad

5.2.1.  Laimportancia de la usabilidad

52.2.  Objetivos

5.2.3.  Principios

524. Pautas de legibilidad




5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Perspectivas y normas de usabilidad

53.1.  Normas de usabilidad seguin Jakob Nielsen
5.3.2.  Normas de usabilidad segun Steve Krug

53.3. Tabla resumen comparativa

5.3.4. Préctica |: En busca de buenos referentes visuales
Andlisis de errores mas comunes de usabilidad |

5.4.1.  Errar es humano

5.4.2.  Errores de coherencia y consistencia

5.4.3. No contar con un disefio responsive

5.4.4. Deficiente organizacion en estructura y contenidos
54.5. Informacion poco legible o mal estructura
Andlisis de errores mds comunes de usabilidad ||

5.5.1. Incorrecta gestion y control de enlaces internos
5.5.2.  FErrores de formulario y contacto

55.3. Falta de mecanismos de busqueda o ineficiencia
5.5.4.  Nombres de pagina y favicon

5.5.5.  Otros errores comunes de usabilidad

Evaluacion de la usabilidad

5.6.1. Meétricas en usabilidad

5.6.2. Retorno de la inversion

5.6.3. Fasesy métodos de la evaluacion de la usabilidad
5.6.4. Practica lI: Evaluando la usabilidad

Disefio centrado en el usuario

57.1. Definicion

5.7.2.  Disefio centrado en el usuario y la usabilidad
5.7.3.  Evaluacion de la usabilidad

5.7.4. Reflexiones

Disefio de interfaces orientadas a la infancia

5.8.1.  Consideraciones de estos usuarios

5.8.2. Usabilidad

5.8.3. Diferencias de género

5.8.4. Disefio de contenidos

5.8.5. Disefio visual

5.8.6. Evaluacion de usabilidad
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5.9. Disefio de interfaces orientadas a adolescentes
5.9.1. Caracteristicas generales
5.9.2. Consideraciones de estos usuarios
5.9.3. Diferencias de género
5.9.4. Referentes visuales

5.10. Disefo de interfaces orientadas a publico sénior
5.10.1. Disefio visual
5.10.2. Disefio de contenidos
5.10.3. Disefio de opciones
5.10.4. Usabilidad

Mddulo 6. Creacion del portafolio

6.1.  Elportafolio
6.1.1.  El portafolio como tu carta de presentacion
6.1.2.  Laimportancia de un buen portafolio
6.1.3.  Orientacion y motivacion
6.1.4. Consejos practicos
6.2. Caracteristicas y elementos
6.2.1.  Elformato fisico
6.2.2.  Elformato digital
6.2.3.  Eluso de mockups
6.2.4.  Errores comunes
6.3.  Plataformas digitales
6.3.1.  Comunidades de aprendizaje continuo
6.3.2. Redes Sociales: Twitter, Facebook, Instagram
6.3.3.  Redes Profesionales: Linkedin, Infojobs
6.3.4.  Porfolios en la nube: Behance
6.4.  Eldisefiador en el esquema laboral
6.4.1.  Salidas laborales de un disefiador
6.4.2. Las agencias de disefio
6.4.3.  Disefio grafico empresarial
6.4.4.  Casos de éxito
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6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

¢ Como me muestro profesionalmente?

6.5.1. Mantenerse actualizado, en constante reciclaje

6.5.2.  Elcurriculum vitae y su importancia
6.5.3.  Errores comunes en un curriculum vitae
6.5.4. ;Coémo crear un buen curriculum vitae?
Los nuevos consumidores

6.6.1.  La percepcion del valor

6.6.2.  Definicién de tu publico objetivo

6.6.3. Mapa de empatia

6.6.4. Las relaciones personales

Mi marca personal

6.7.1.  Emprender: La busqueda de un sentido
6.7.2.  Convierte tu pasion en un trabajo

6.7.3.  Elecosistema alrededor de tu actividad
6.7.4. El'modelo Canvas

La Identidad visual

6.8.1.  Elnaming

6.8.2.  Los valores de una marca

6.8.3.  Los grandes temas

6.8.4. Moodboard. El uso de Pinterest

6.8.5.  Andlisis de factores visuales

6.8.6. Andlisis de factores temporales

La ética y la responsabilidad

6.9.1.  Decalogo ético para la practica del disefio
6.9.2.  Derechos de autor

6.9.3.  Disefio y objecion de conciencia

6.9.4.  El"buen” disefio

El precio de mi trabajo

6.10.1. ¢Necesitas dinero para vivir?

6.10.2. Contabilidad basica para emprendedores
6.10.3. Tipos de gastos

6.10.4. Tu precio/hora. Precio de venta al publico

Médulo 7. Metodologias agiles

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

Gestion agil de proyectos. Base para el desarrollo de aplicaciones web
7.1.1.  Elenfoque &qil

7.1.2.  Valoresy principios dgiles

7.1.3.  Lagestion de proyectos tradicional y &gil

7.1.4.  Elmodelo 4gil de gestion de proyectos

7.1.5.  Metodologias agiles

Adopcion de un enfoque agil para el desarrollo de aplicaciones web
7.21.  Mitosy realidades sobre la agilidad

7.2.2. Practicas agiles

7.2.3.  Eleccion de practicas agiles para un proyecto

7.2.4.  Desarrollo de una mentalidad agil

7.2.5.  Implementacion y comunicacion de la adopcion de principios dgiles
Metodologias agiles para desarrollo de aplicaciones web

7.3.1.  Desarrollo lean

7.3.2.  Extreme programming (XP)

7.3.3.  Métodos Crystal

7.3.4.  Feature Driven Development (FDD)

7.3.5.  DSDMy proceso unificado &gil

Metodologias 4giles para desarrollo de aplicaciones web avanzadas
7.4.1.  Meétodo Kanban

7.4.2.  Scrumy scrumban

7.4.3. DA Disciplined Agile

7.4.4.  Metodologias hibridas

7.4.5.  Comparacion de metodologias agiles

Proyecto de desarrollo web. Proceso de planificacion

7.5.1.  Inicio de un proyecto agil

7.5.2. Proceso de planificacion agil

7.5.3.  Recopilacion de requisitos e historias de usuarios

7.5.4.  Establecimiento del alcance del proyecto mediante métodos agiles.
Product Backlog

7.5.5.  Herramientas agiles para priorizar requisitos



7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Partes interesadas de los proyectos agiles para el desarrollo de aplicaciones web
7.6.1. Partes interesadas en proyectos agiles

7.6.2. Fomento de la participacion efectiva de las partes interesadas
7.6.3.  Toma de decisiones participativa

7.6.4.  Intercambio y recopilacion agil de conocimientos
Plan de lanzamiento y creacion de estimaciones

7.7.1.  Plan de lanzamiento

7.7.2.  Estimacion del tamafio de la historia de usuario
7.7.3.  Estimacion de la velocidad

7.7.4. Técnicas de estimacion agiles

7.7.5.  Priorizacion de las historias de los usuarios
Planificacion y monitorizacion de las iteraciones

7.8.1.  Laiteracion y el desarrollo progresivo

7.8.2.  Proceso de planificacion de la iteracion

7.8.3. Creando el Backlog de la iteracion

7.8.4.  Elcronograma agil y los buffers

7.8.5.  Seguimiento del progreso de la iteracion

7.8.6.  Seguimiento y reporte del progreso del release
Liderazgo de un equipo de desarrollo de aplicaciones web
7.9.1. Los equipos agiles

7.9.2.  Ellider del proyecto agil

7.9.3.  Elequipo agil

7.9.4. Gestion de equipos dgiles virtuales

7.9.5.  Coaching para la mejorara del desempefio del equipo
La gestion y entrega de valor en proyectos de desarrollo web
7.10.1. Procesos para la entrega centrada en el valor
7.10.2. La calidad del producto

7.10.3. Practicas agiles de calidad

7.10.4. Gestion del riesgo

7.10.5. Los contratos agiles

7.10.6. Gestion del valor ganado en proyectos agiles

Estructura y contenido | 31 tech

Maédulo 8. Tecnologias emergentes

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

Tecnologias moviles

8.1.1.  Dispositivos moviles

8.1.2.  Comunicaciones moviles

Servicios moviles

8.2.1.  Tipos de aplicaciones

8.2.2.  Decision sobre el tipo de aplicacion movil
8.2.3. Disefio de la interaccion movil

Servicios basados en localizacion

8.3.3.  Servicios basados en localizacion

8.3.4. Tecnologias para la localizacion movil

8.3.5.  Localizacion basada en GNSS

8.3.6.  Precision y exactitud en tecnologias de localizacion
8.3.7.  Beacons: localizacion por proximidad

Disefio de la experiencia de usuario (UX)

8.4.1. Introduccion a la experiencia de usuario (UX)
8.4.2.  Tecnologias para la localizacion movil

8.4.3. Metodologia para el disefio de UX

8.4.4.  Buenas practicas en el proceso de prototipado
Realidad extendida

8.5.1.  Conceptos de realidad extendida

8.5.2.  Tecnologias para la localizacion movil

8.5.3.  Aplicaciony servicios ARy VR

Internet de las cosas (loT) (I)

8.6.1.  Fundamentos loT

8.6.2.  Dispositivos y comunicaciones 0T

Internet de las cosas (IoT) (Il)

8.7.1. Mas alld de la computacién en la nube

8.7.2. Ciudades inteligentes (smart cities)

8.7.3. Gemelos digitales

8.7.4. Proyectos loT
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8.8.

8.9.

8.10.

Blockchain
8.8.1.
8.8.2.  Aplicacionesy servicios basados en blockchain
Conduccion autonoma

8.9.1.
8.9.2.
Tecnologia innovadora e investigacion

Fundamentos de la cadena de bloques

Tecnologias para la conduccion auténoma
Comunicaciones V2X

8.10.1. Fundamentos de la computacion cuantica
8.10.2. Aplicaciones de la computacién cuantica
8.10.3. Introduccion a la investigacion

Madulo 9. Disefno web

9.1.

9.2.

9.3.

Introduccion al entorno digital

9.1.1.  ;Quées Internet?

9.1.2.  Breve historia de Internet

9.1.3. Infraestructura fisica de la red

9.1.4. Navegadores web mas utilizados

Intranet

9.21.  ¢Qué esintranet?

9.2.2. Disefio de intranet

9.2.3.  Usabilidad en intranet

9.2.4. Disefio de extranet

Paginas web

9.3.1.  ;Qué es una pagina web?

9.3.2.  Diferencias entre una pagina web y un sitio web
9.3.3.  Elementos que componen una pagina web
9.3.4. Tipos de pagina web seguin su construccion
9.3.5. Tipos de pagina web segun la tecnologia usada

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

Otros tipos de web

9.4.1. Tiendas online

9.42. Blogs

9.4.3. Webs institucionales y corporativas
9.4.4.  Webs de noticias y revistas
9.4.5.  Multimediay streaming
9.46. Wikis

9.4.7. Foros

9.48. Portfolios

9.49. Landing pages

9.4.10. Foros

9.4.11. Sitios de descargas

9.4.12. Aplicaciones web

9.4.13. Bancos de Imagenes
9.4.14. Juegos online

9.4.15. Buscadores

9.4.16. Sitios educativos

9.4.17. Comparadores

Otros productos digitales

9.5.1.  E-mail transaccionales y mailing
9.5.2.  Redes sociales

9.5.3.  Banners

9.5.4.  Apps para moviles

Disefio centrado en el usuario y en la experiencia de usuario

9.6.1.  Usabilidad y usuario

9.6.2. Interaccion persona-ordenador (IPO-HCI)

9.6.3.  Proceso de disefio centrado en el usuario

9.6.4. ;Por qué implementar un disefio centrado en el usuario?

El comercio electrénico

9.7.1.  Laimportancia del comercio electronico
9.7.2. Laconfianza en el comercio electrénico
9.7.3.  Disefio una web de comercio electrénico

9.7.4.  Estructura de una web de comercio electrénico



9.8.

9.9.

9.10.

Maédulo 10. Disefio centrado en el usuario

10.1.

10.2.

10.3.

Disefio responsive y adaptativo

9.81. ¢Qué es el disefio responsive?

9.8.2. Diferencias entre responsive web design y mobile first web
0.8.3. Ventajas del disefio responsive

9.8.4. Elementos a tener en cuenta para una web responsive
Diseflo de experiencias

99.1. ¢Hacia donde se dirige el disefio web?

9.9.2. Tipos de experiencias

9.9.3. Fases de una experiencia

9.9.4. Disefio de emociones

9.9.5. Disefio de experiencias en imagen corporativa
Proyecto de disefio web

9.10.1. Presentacion y explicacion del proyecto

9.10.2. Enbusca de ideas: personas, escenarios, historias, etc.
9.10.3 Arquitectura de la informacion

9.10.4. Prototipado y evaluacion

9.10.5. Presentacion de proyectos

Hacia un modelo basado en el usuario
10.1.1. Definicion de Antropologia
10.1.2. Datos antropométricos
10.1.3. Dindmicas de uso y consumo
Comportamiento humano

10.2.1. Psicologiay disefio

10.2.2. Antropologia y disefio

10.2.3. Sociologia y disefio
Experiencia de Usuario

10.3.1. Usabilidad

10.3.2. UX/UI

10.3.3. Emociones

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Disefio centrado en el usuario

10.4.1. Estudio de experiencias

10.4.2. Testeo de producto

10.4.3. Orientacion al usuario

Analizar a los usuarios

10.5.1. Entrevistas en profundidad

10.5.2. Personasy escenarios

10.5.3. Factores socioecondmicos y culturales

10.5.4. Andlisis geografico y de los habitos de los usuarios
10.5.5. Estudios psicolégicos y de comportamiento
10.5.6.  Analisis del microentorno y el macroentorno
Sistemas complejos

10.6.1. Moverse en la complejidad

10.6.2. Correlaciones

10.6.3. Simplificacion

Conclusiones e insights

10.7.1. Conceptualizacion

10.7.2. Patrones ocultos

Disefar para los usuarios

10.8.1. Métodos de generacion de conceptos creativos
10.8.2. Andlisis y valoracion de ideas y requisitos
10.8.3. Categorizacion de datos y registro sistematico
10.8.4. Prototipado

Disefar con los usuarios

10.9.1. Métodos de colaboracion

10.9.2. Disefio abierto

Evaluacion de los disefios

10.10.1. Fundamentos para comparar

10.10.2. Test de comparacion

10.10.3. Evaluacion heuristica

tecn



06
Practicas

Una vez superada la fase tedrico online, este programa universitario prevé un periodo
de Capacitacion Practica en una organizacion de renombre. De esta forma, los alumnos
contaran con la supervision de un tutor especialista, que le ayudara durante todo

el proceso y se encargara de que disfruten de un aprendizaje efectivo.
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@ @ Realiza tus practicas junto a profesionales del

sector que te aportaran las ultimas novedades
en Diserio centrado en el Usuario”
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El periodo de Capacitacion Practica de este programa en Disefio de Producto Digital
(UX/UI) esta conformado por una estancia practica en una reconocida institucion,
de 3 semanas de duracion, de lunes a viernes con jornadas de 8 horas consecutivas
de formacion practica al lado de un especialista adjunto. Esta experiencia académica
permitird a los egresados adentrarse en un entorno profesional, al lado de un equipo de
profesionales que los ayudaran a potenciar sus competencias de manera significativa.

Bajo un enfoque eminentemente practico, las actividades que forman parte de

esta propuesta académica estan destinadas al desarrollo y perfeccionamiento de
las habilidades necesarias para el Disefio de Productos Digitales. Esto permitira a
los alumnos implementar en su praxis diaria las técnicas mas innovadoras para
desarrollar prototipados y realizar pruebas de usabilidad para iterar los disefios.

Sin lugar a dudas, se trata de una oportunidad idénea para que los egresados se
desarrollen profesionalmente en unas instalaciones de primerisimo nivel. Ademas,
contaran con el apoyo de un equipo conformado por expertos en Disefio de Producto
Digital. Estos profesionales ayudaran a los alumnos a crear experiencias de usuarios
de primera categoria.

La parte practica se realizara con la participacion activa del estudiante desempefiando
las actividades y procedimientos de cada area de competencia (aprender a aprender
y aprender a hacer), con el acompafiamiento y guia de los profesores y demas
compaferos de entrenamiento que faciliten el trabajo en equipo y la integracién
multidisciplinar como competencias transversales para la praxis del Disefio de
Producto Digital (aprender a ser y aprender a relacionarse).




Practicas |37 tecn

Los procedimientos descritos a continuacion seran la base de la parte practica
de la capacitacion, y su realizacion estara sujeta a la disponibilidad propia del
centro y su volumen de trabajo, siendo las actividades propuestas las siguientes:

Médulo Actividad Practica

Crear historias de usuario que describan las necesidades y expectativas
de los clientes finales

Técnicas Elaborar prototipos rapidos y esbozos que puedan mejorarse a lo largo del sprint

Met(,)d?IOQIas Colaborar en la estimacion de tareas relacionadas con el disefio para asegurar
Agiles una planificacion realista

Ejecutar pruebas de usabilidad con consumidores reales para obtener retroalimentacién
y realizar ajustes en los disefios

Crear flujos de usuario que defina cémo los consumidores interactuaran
con los dispositivos loT desde la configuracion inicial hasta el uso diario

Disefar prototipos para evaluar aspectos como la forma, el tamafio
Internet de las y la interaccién fisica

Cosas (10T) Recopilar el feedback de los clientes para mejorar los disefios iterativamente
para asegurar la mejor experiencia posible

Garantizar que las interfaces e interacciones respeten la privacidad de los datos
de los usuarios y cumplan con las regulaciones vigentes

Recolectar todos los materiales relacionados con cada proyecto (incluyendo imégenes,
descripciones y resultados finales)

L Escribir descripciones claras y concisas para cada propuesta, explicando factores como
Diseno el objetivo, las herramientas empleadas o los resultados obtenidos

del Portafolio Elegir tipografias y paletas de colores que sean legibles para complementar
el trabajo presentado

Mantener el portafolio actualizado con los proyectos mas recientes e importantes

Realizar una investigacion de los usuarios potenciales para recopilar informacion
sobre sus necesidades y deseos

Crear representaciones visuales de la interfaz de usuario para validar ideas y conceptos
Experiencias antes de la implementacion

de Usuario Implementar estrategias de disefio que sean accesibles para personas
con diferentes capacidades

Analizar métricas de uso y llevar a cabo iteraciones en el disefio para mejorar
constantemente la experiencia de los usuarios
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Seguro de responsabilidad civil

La maxima preocupacion de esta institucion es garantizar la seguridad tanto de los
profesionales en practicas como de los demas agentes colaboradores necesarios en
los procesos de capacitacion practica en la empresa. Dentro de las medidas dedicadas
a lograrlo, se encuentra la respuesta ante cualquier incidente que pudiera ocurrir durante
todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para ello, esta entidad educativa se compromete a contratar un seguro de
responsabilidad civil que cubra cualquier eventualidad que pudiera surgir durante
el desarrollo de la estancia en el centro de practicas.

Esta poliza de responsabilidad civil de los profesionales en practicas tendra coberturas
amplias y quedara suscrita de forma previa al inicio del periodo de la capacitacion
practica. De esta forma el profesional no tendra que preocuparse en caso de tener que
afrontar una situacion inesperada y estara cubierto hasta que termine el programa
practico en el centro.




Condiciones generales de la capacitacion practica

Las condiciones generales del acuerdo de practicas para el programa seran las siguientes:

1. TUTORIA: durante el Master Semipresencial el alumno tendra asignados dos
tutores que le acompafaran durante todo el proceso, resolviendo las dudas y
cuestiones que pudieran surgir. Por un lado, habra un tutor profesional perteneciente
al centro de practicas que tendra como fin orientar y apoyar al alumno en todo
momento. Por otro lado, también tendra asignado un tutor académico cuya misién
sera la de coordinar y ayudar al alumno durante todo el proceso resolviendo dudas
y facilitando todo aquello que pudiera necesitar. De este modo, el profesional estara
acompanfiado en todo momento y podra consultar las dudas que le surjan, tanto

de indole practica como académica.

2. DURACION: el programa de précticas tendrd una duracion de tres semanas
continuadas de formacion practica, distribuidas en jornadas de 8 horas y cinco dias
ala semana. Los dias de asistencia y el horario seran responsabilidad del centro,
informando al profesional debidamente y de forma previa, con suficiente tiempo
de antelacién para favorecer su organizacion.

3. INASISTENCIA: en caso de no presentarse el dia del inicio del Master Semipresencial,
el alumno perdera el derecho a la misma sin posibilidad de reembolso o cambio de
fechas. La ausencia durante mas de dos dias a las practicas sin causa justificada/
médica, supondra la renuncia las practicas y, por tanto, su finalizacion automatica.
Cualquier problema que aparezca durante el transcurso de la estancia se tendra que
informar debidamente y de forma urgente al tutor académico.
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4. CERTIFICACION: el alumno que supere el Master Semipresencial recibird
un certificado que le acreditard la estancia en el centro en cuestion.

5. RELACION LABORAL: el Master Semipresencial no constituird una relacion laboral
de ningun tipo.

6. ESTUDIOS PREVIOS: algunos centros podran requerir certificado de estudios
previos para la realizacion del Master Semipresencial. En estos casos, sera necesario
presentarlo al departamento de practicas de TECH para que se pueda confirmar
la asignacion del centro elegido.

7. NO INCLUYE: el Master Semipresencial no incluira ningun elemento no descrito en
las presentes condiciones. Por tanto, no incluye alojamiento, transporte hasta la ciudad
donde se realicen las practicas, visados o cualquier otra prestacion no descrita.

No obstante, el alumno podra consultar con su tutor académico cualquier duda o
recomendacion al respecto. Este le brindara toda la informacion que fuera necesaria
para facilitarle los tramites.
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¢Donde puedo hacer
las Practicas?

Este programa de Master Semipresencial contempla en su itinerario una estancia practica
en una compafiia de renombre internacional, donde el alumnado pondra en practica todo
lo aprendido en materia de Disefio de Producto Digital (UX/UI). Con el objetivo de acercar
esta titulacion a mas profesionales, TECH brinda a los alumnos la posibilidad de realizarla
en diferentes instituciones alrededor del mundo. Asi pues, los egresados brindaran de un
aprendizaje efectivo e integral en las mejores empresas.
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Llevaras a cabo tu estancia
practica en una empresa de
prestigio a nivel internacional”
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El alumno podra cursar la parte practica de este Master Semipresencial
en los siguientes centros:

';' e | L
== Disefio
NeoAttack

Pais Ciudad
Espafia Madrid

Direccion: Calle Santa Engracia 151,
Planta 1, 1, Madrid

NeoAttack lidera el mercado llevando a cabo
estrategias SEO y de publicidad

Capacitaciones practicas relacionadas:
-Disefio Grafico
-Desarrollo de Software
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Colegio Territorial de Arquitectos
de Alicante

Pais Ciudad
Espafia Alicante

Direccion: Plaza Gabriel Miré, n° 2,
03001 Alicante

Presta asesoramiento en los diferentes campos
de la profesién, guiando y orientando en todo
momento a sus profesionales

Capacitaciones practicas relacionadas:
-Organizacion de Eventos
-Disefio de Producto UX/UI

Impulsa tu trayectoria profesional
con una ensefanza holistica, que
te permite avanzar tanto a nivel
tedrico como practico”
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El alumno aprenderd, mediante
actividades colaborativas y casos reales,
la resolucion de situaciones complejas en
entornos empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
facultades del mundo. Desarrollado en 1912 para que los estudiantes de Derecho no
solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos, el método del caso consistio
en presentarles situaciones complejas reales para que tomasen decisiones y emitiesen
juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas. En 1924 se establecié como
método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que nos enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado
alaaccion. Alo largo del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos
reales. Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender
sus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espariol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion que
vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

El Titulo de Méaster Semipresencial en Disefio de Producto Digital (UX/UI) garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de
Master Semipresencial expedido por TECH Universidad.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este Master Semipresencial en Disefio de Producto Digital (UX/UI) contiene Este titulo expedido por TECH Universidad expresara la calificacion que haya obtenido
el programa mas completo y actualizado del mercado. en el Master Semipresencial, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las

| iéndel luacién el al ibira ix bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.
Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibird por correo postal* con

acuse de recibo su correspondiente titulo de Master Semipresencial emitido

por TECH Universidad. Titulo: Master Semipresencial en Disefio de Producto Digital (UX/UI)

Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)

Duracién: 12 meses

Master Semipresencial en Disefio de Producto Digital (UX/UI)

tecn

universidad Distribucion General del Plan de Estudios Distribucién General del Plan de Estudios
_______________________________________________________________________________ Tipo de materia Horas Curso  Materia Horas  Cardcter
Obligatoria (0B) 1.500 1 Fundamentos del disefio 150 0B
Optativa (OP) 0 1 Fundamentos de la creatividad 150 OB
e Précticas Externas (PR) 120 4 Tecnologia digital 150 OB
€ condocumento deidentificacion ____________ha superado Trabajo Fin de Méster (TFM) o ;  Intemet delas cosas (1oT) 150 o8
con éxito y obtenido el titulo de: P , Usabilidad en Sistemas de Informacion e Interfaces 5o OB
4 Creacion delportafolo w OB
e 1
. . . . - Metodologias 4giles

0B
Master Semipresencial en Disefio de Producto Digital (UX/UI) T Tecnologias emergentes wo
T Disefioweb 150 o5

1 Disefio centrado en el usuario 150

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 1.620 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

En Ciudad de México, a 31 de mayo de 2024

Pl W .
g | tecn
. Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez . i :
universidad

R . Rector
Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez

Rector

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad realizara las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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universidad

Master Semipresencial
Diseno de Producto
Digital (UX/Ul)

Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)
Duracion: 12 meses
Titulacién: TECH Universidad



Master Semipresencial

Diseno de Producto
Digital (UX/UI)

universidad



